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SE TORNARAM ECO- 


á estávamos com a nossa maté- TERRORISTAS NESTA 
ria de capa fechada quando fo- EDIÇÃO: 


mos surpreendidos pelos boatos 
sobre o remake de Final Fantasy VII. 
E mesmo assim, só caiu a ficha de que 
deveríamos rever os nossos planos 
quando assistimos aquele trailer fan- EDITOR / ARTE / REDAÇÃO 
tástico, exibido durante a convenção EIDY TASAKA 
da Sony na E3. 
Recuperados do choque, corremos REDAÇÃO 
bastante para reunir o máximo de in- GABRIEL TOSCHI 
formações sobre o Nintendo World 
Championships: sua origem, os pri- 
meiros vencedores e os raríssimos 
prêmios distribuídos. De dar inveja a 
qualquer colecionador que se preze! 
Ainda nessa edição, você confere 
uma super entrevista que fizemos 
com o time da Aquiris Game Studio, 
os pais de Horizon Chase e herdeiros 
da chama de Top Gear. Quer mais? 
Pra fechar com chave de ouro, uma 
super matéria sobre The Witcher que 
foi muito além dos joysticks, investi- 
gando os livros, quadrinhos, filmes e 
outras investidas de Geralt de Rívia. É 
informação que não acaba mais, en- 
tão vira logo essa página! 
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Retro-Parade é o espaço concedido aos artistas de plantão para expor seu talento. Vale fotografia 


ilustração, pintura e o que mais você tiver para mostrar. 


A ilustração acima é de autoria do Douglas Feer e é parte integrante da Final Fantasy Collab BR 
Recomendamos visitar o portfólio do Douglas para ver outras ilustras com temas como HQs e animes 


Quem sabe o próximo não é o seu? Mande seus 
trabalhos para eidytasakaoplayreplay.com.br. 
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alguns títulos spin-off e um filme em CG no currículo, nada parecia dimi- 
nuir a vontade dos fãs de rever e assumir o controle do mundo de Final 
Fantasy VII mais uma vez. Por parte da Sony, apenas a promessa de um port para 
PlayStation 4, adaptado a partir da versão lançada para PC — o que nos parecia 
muito pouco. Devíamos ter desconfiado de que o buraco era mais embaixo: foi 
durante a E3 2015, em Los Angeles, que finalmente nossos anseios foram atendi- 
dos e um remake de FFVII foi anunciado. Do zero. Tudo novo, de novo. 


N ossas esperanças já haviam se esvaído depois de tantos anos. Mesmo com 


Comemorando o retorno de Cloud, Tifa, Barret e todos os outros, decidimos 
revisitar as origens do título, entender o porquê de tanta adoração em torno do 
jogo e conhecer um pouco mais do mundo de Final Fantasy. Arrume seu estoque 
de Materias e equipamentos, porque a aventura começa agora! 
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O último romance 


Nossa história remonta à década de 90, quando a Squaresoft — hoje Square 
Enix — e a Nintendo eram muito mais próximas que hoje em dia. Vários dos 
melhores RPGs do Snes foram fruto dessa cooperação entre as empresas (vide 


box abaixo), isso sem citar a exclusividade da franquia Final Fantasy, que perdu- 
rou durante os seis primeiros títulos da série, com grandes indícios de que seria 
mantida para Final Fantasy VII. Ledo engano. 


O romance começou a ruir com o anúncio de que o novo console da Nintendo , 
(sim, o Nintendo 64) ainda faria uso de cartuchos, contrariando a maré tecno- 

lógica que ia de encontro aos CDs, muito mais baratos e com maior espaço de 
armazenamento. 


UM GRANDE HIT ATRÁS DO OUTRO 


Pra quem teve um Super Nintendo e gosta de RPGs, ouvir o nome Squaresoft já é motivo bom o 
bastante para abrir um largo sorriso. A lista de grandes sucessos foi tão grande, que até hoje os fás 
lamentam o fim da parceria com grande pesar. Confira uma relação dos mais bem sucedidos frutos da 
parceria: 


- Final Fantasy IV (1991) 

- Romancing SaGa (1992) 
- Final Fantasy V (1992) 

- Final Fantasy Mystic Quest (1992) 
- Romancing SaGa 2 (1993) 
- Final Fantasy VI (1994) 

- Chrono Trigger (1995) 

- Secret of Mana (1995) 

- Romancing SaGa 3 (1995) 
- Secret of Evermore (1995) 
- Bahamut Lagoon (1996) 

- Super Mario RPG (1996) 
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Uma demo técnica chegou a ser desenvolvida, projetando os personagens de 
FFVI em gráficos tridimensionais, já apontando para um novo rumo mais realis- 
ta para os jogos da série. Diante de um impasse, a Nintendo decidiu manter-se 
firme em sua posição. O resultado? Um desfecho trágico para a parceria: FFVII 
acabou sendo lançado para o console da Sony, assim como as suas continuações, 
quase tão bem sucedidas quanto. 


Mesmo passados tantos anos, as cicatrizes nunca se fecharam completamente e 
os consoles da Big N jamais voltariam a receber um título da série canônica, para 
desespero dos fás. 


Demo técnica de Final Fantasy já indicava que o futuro da série seria em três dimensões 
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si Theatrhythm Final Fantasy: um excelente spin-off, mas que não preenche o vazio do passado 
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A raiz do sucesso 


O salto tecnológico subsequente da mudança de plataforma não foi a única 
transformação que a franquia sofreu naquele momento. Final Fantasy VIl marca 
também uma transição na ambientação da série, deixando um pouco de lado os 
cenários medievais para abraçar um universo mais contemporâneo e tecnológi- 
co, com uma paleta de cores mais cinzenta que o habitual. 


Saem as paisagens medievais, entra o caos de um universo cinzento 
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A ruptura com o passado ganhou ainda 
mais força com a troca de liderança no 
design dos personagens, das mãos de 
Yoshitaka Amano para o ainda promis- 
sor Tetsuya Nomura, muito antes dos 
carnavais futuros de Kingdom Hearts. 
Nomura, até então, havia sido incumbi- 
do apenas de responsabilidades meno- 
res, mas já tinha 2 títulos da franquia em 
seu currículo. Com direção de Yoshinori 
Kitase (que também foi o diretor de 
Chrono Trigger, Final Fantasy Vl e VIII), tri- 
lha sonora de Nobuo Uematsu e produ- 
ção de Hironobu Sakaguchi, não havia É asi 
como negar que o game estavaem boas [Po sd A a à 

mãos. Nomura teve em Final Fantasy Vll a 
sua grande oportunidade 
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Final Fantasy VIl foi, sem dúvidas, o res- 
ponsável pelo grande salto promovido 
pela série, deixando de ser apenas mais 
um RPG oriental para disputar com 
unhas e dentes o título de jogo mais 
vendido do PlayStation, ficando atrás 
apenas de Gran Turismo, com quase 10 
milhões de cópias vendidas. 


Outro divisor de águas conquistado por 
Cloud e sua trupe foi a versão para PCs 
de FFVII, publicada pela Eidos cerca de 
um ano depois da versão original. O fei- 
to, inédito na história da série, e mesmo 
com alguns bugs aqui e ali, leva parte 
dos louros pela popularização da marca. 


m à Rascunhos de Nomura para Cloud 
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Evolução 


Apesar da mudança radical para um ambiente tridimensional, certos elementos 
tradicionais da série foram mantidos. Itens, magias, summons e o tradicional 
sistema de batalha ATB (Active Time Battle), por exemplo, estavam lá, ainda que 
levemente adaptados para a nova realidade de Final Fantasy. As lutas ganharam 
muito em profundidade com as novas animações, muito mais realistas e imer- 
sivas que os sprites das versões anteriores. A cada summon invocado, um show 
de luzes e formas tomava a tela, deixando cada combate mais excitante que o 
anterior. A animação do summon Knights of the Round, por exemplo, é de cair o 
queixo! 


NAME LIMIT TIME 
Cloud geróSiash- AllMorph [048 AT | 
: E Skill Sense losa 749 = 
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sá Summon Knights of the Round dava mais de 100.000 pontos de dano 
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Na hora do“vamos ver”, 
eram as Materias que 
roubavam a cena: as pe- 
quenas esferas mágicas, 
cada uma com um poder 
diferente, podiam ser 
equipadas para dar novas 
habilidades aos perso- 
nagens. Desde simples 
magias elementais até 
técnicas mais complexas 
como o poder de roubar 
(e armazenar) magias de 
inimigos, o sistema de 
Materias deixou os com- 
bates de FFVII muito mais 
densos e estratégicos, já 
que eram poucos slots 
por personagem para 
uma infinidade de combi- 
nações possíveis. 
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Nas partes mais difíceis, era possível apelar para os poderosos Limit Breaks. O 
sistema, que é uma evolução dos Desperation Attacks de FFVI, não estava ligado 
à situação em que o personagem se encontrava, mas com uma barra indepen- 
dente que ia enchendo na medida em que o combate se arrastava. Uma vez que 
a barra estivesse cheia, você poderia usar o Limit Break para arrancar bastante 
HP do seu adversário e virar a situação a seu favor. Os Limits podiam chegar até o 
level 4 para a maioria dos personagens. Eram uma verdadeira mão na roda! 


Fora das batalhas, Final Fantasy 
Vil também dava um show! O 
título contava com belos cená- 
rios pré-renderizados, bastan- 
te coisa para explorar, mapa 
em mundo aberto para quem 
curte 'farmar' antes de encarar 
as batalhas mais complicadas, 
além de muito conteúdo. Mui- 
to conteúdo mesmo! 
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A versão americana do jogo recebeu ainda alguns elementos extras, como a 
adição dos combates contra o Ruby Weapon (800.000 HP) e Emerald Weapon 
(1.000.000 HP), chefes muito mais difíceis que Safer Sephiroth, a última forma do 
vilão. Esses adicionais fizeram tanto sucesso que foi lançada no Japão a versão 

International, com todos os extras norte-americanos e ainda um quarto CD com 
bônus sobre o jogo. 


Emerald Weapon 
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E pe Alheio à briga entre terroristas e a Shinra, temos Sephiroth, também antigo membro 
“dos Soldiers e fruto de diversos experimentos que acabaram por levá-lo à loucura. Em 
— seusdevaneios, Sephiroth pretende se apoderar da Black Materia para conjurar a 
— poderosa magia Meteor e assumir o controle do mundo. Felizmente, há uma magia 
* queserve como antítese para a Meteor, a Holy. Para conjurá-la é preciso ter consigo a 
“White Materia, herança do povo Cetra, ao qual pertence a doce florista Aerith Gains- 
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“Crise energética, experimentos científicos, um passado perdido e muita esperança por 
parte de cada um dos companheiros que Cloud acumula durante sua jornada. Uma 
trama um pouco complexa para ser resumida em poucas palavras, mas que fará todo 
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- sentido quando for a sua vez de assumir os controles. 
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Embora não esteja sozinho, está claro que Cloud tem uma condição de destaque 
muito superior aos demais personagens jogáveis. De arquétipos bastante varia- 
dos, difícilmente você não se sentirá cativado, por exemplo, pelo amor paternal 
de Barret, pela bravura de Tifa ou pela doçura de Aerith. Conheça um pouco mais 
de cada um dos nossos bravos guerreiros: 


Cloud Strife 


À primeira vista, Cloud é apenas um guerreiro frio e dis- 
* — tante que só quer cumprir seu trabalho como merce- 
+» nário e nada mais. Ex-Soldier, acaba se envolvendo nas 
ações eco-terroristas do grupo AVALANCHE. Seu pas- 
] sado misterioso acaba sendo desvendado conforme 
a aventura se desenrola. Sua principal arma é a Buster 
Sword que carrega em suas costas. 
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Barret é a prova viva de que não devemos julgar 
ninguém pelas aparências. Apesar de ser granda- 
lhão e ter um jeito pra lá de espalhafatoso, se preo- 
cupa muito com seus companheiros e tem um laço 
muito forte com a sua filha Marlene. É o líder do 
AVALANCHE e ataca seus adversários com a arma 
que possui no lugar da sua mão direita. 


Tifa é amiga de infância de Cloud e passa bem longe 
do arquétipo de”bela e indefesa”. Exímia lutadora, 
também faz parte do AVALANCHE e gerencia o bar 
7th Heaven, que serve como quartel-general para o 


grupo. ey 
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Aerith Gainsborough 


Uma das personagens mais meigas e marcantes 
de toda a série. Apresentada como uma mera ven- 
dedora de flores do Setor 5, Aerith é na verdade a 
última representante dos Cetra, uma raça de apa- 
rência similar aos humanos, possuidora de poderes 
desconhecidos. 


Red XIII 


Red é um animal de aparência similar a de 
um leão, resgatado por Cloud e os outros das 
dependências da Shinra, onde serviria como 
cobaia para experimentos nefastos. Para a 
surpresa de todos, Red XIIl consegue se co- 
municar com palavras. 
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Cait Sith 


Cait Sith é um gato que anda montado em um 
Mog de pelúcia animado através de magia. Não 
pareceu estranho o bastante? Então saiba que ele 
atua como vidente e que se comunica aos berros 
com um megafone. Louco, não? 


Cid Highwind 


Cid é um piloto com o sonho de ser o primeiro 
homem no espaço. Infelizmente, foi obrigado 

a abortar a missão para salvar a vida de sua as 
assistente, Shera, bem no momento do lança- 
mento. 

Dono de um humor ácido e fumante compulsi- 
vo, Cid é leal aos seus companheiros e usa uma 
grande lança como arma. 


Yuffie Kisaragi 


Yuffie é a primeira personagem opcional de Final 

Fantasy VII. Hábil e bastante furtiva, a ninja do gru- 
po tem como objetivo reunir o máximo de Materia 
que puder para restaurar Wutai, sua terra natal. 


h Vincent Valentine 


O membro mais misterioso de todo o grupo. 


d Recrutá-lo é opcional, mas duvido que alguém . 


jueira deixar um cara tão estiloso de fora. Ex- 

—  -Turk, Vincent foi fruto de muitos experimentos as 
no passado, que lhe conferiram o poder de se - 
transformar em criaturas horrendas. 

+ a Sujeito de poucas palavras, Vincent é encontra- 

: do em um caixão na Mansão Shinra. Foi a estre- 
la de Final Fantasy VII - Dirge of Cerberus, um 


o. Rn 
E dos spin-offs lançados. 
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Uma visão realista 


Se hoje os gráficos parecem datados e simples demais, vale lembrar que estamos 
falando de um título lançado há quase vinte anos, quando os jogos poligonais 
ainda eram vistos com espanto e admiração. Em uma análise mais crítica da épo- 
ca, pode até ser que as empresas tenham exagerado ao apelar para os gráficos 
tridimensionais em tudo o que era lançado, quando temos exemplos de jogos 
belíssimos da época que fizeram uso dos tradicionais sprites, em alguns casos até 
mesmo mesclando um pouco de cada. Isso quer dizer que o jogo é feio? Não, de- 
finitivamente não. Mas não envelheceu tão bem quanto Valkyrie Profile, Breath of 
Fire IV ou Alundra. Jogar a versão original, hoje, é sustentado apenas pela magia 
envolvida em estar diante de um clássico. Nesse sentido, o remake veio em boa 
hora. 


Os cenários pré-renderizados eram belíssimos, mas a parte ; u 
poligonal não acompanhava " 
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Já sobre a trilha sonora, bem, essa sim está acima de qualquer crítica. Um comba- 
te embalado pelos temas de batalha de Final Fantasy VIl tem outro sabor, e mes- 
mo o inimigo mais chucro pode se tornar uma experiência e tanto. Algumas faixas 
são bastante agitadas, enquanto outras te deixam de coração apertado, quase 
sem ar. Na mais famosa delas,“One Winged Angel”, vemos claramente que Nobuo 
Uematsu foi ambicioso e ousado, transformando o tema de Sephiroth em uma 
verdadeira Ópera Rock. É pra ouvir com o volume no talo! 


Arata Hanyuda (D), Kenichiro Fukui (K), Nobuo Uematsu (K), Tsuyoshi Sekito (G), Keiji Kawa- 
mori (B) e Michio Okamiya (G): Os Black Mages botam pra quebrar com releituras de FF 


“One Winged Angel” executada pelo Black Mages com acompanhamento da Orquestra Filar- 
mônica Prima Vista 
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No fim, será que Final Fantasy 
Vil obteria o mesmo sucesso 
ao adotar o visual de seus 
antecessores? Difícil dizer, já 
que a capacidade limitada de 
armazenamento dos cartu- 
chos inviabilizaria, por exem- 
plo, as animações em CG e 

os cenários pré-renderizados 
(vide box abaixo). A verdade 
é que a história seguiu seu 
curso e, a partir desse mo- 
mento, Final Fantasy entrou 
em um outro patamar de 
importância no mundo dos 
jogos. 


O peso e a cobrança que 
recaíram sobre os títulos 
seguintes foi mero reflexo da 
ousadia e competência de 
um time que não se acomo- 
dou. Sob uma perspectiva 
fria e realista, Final Fantasy VII 
não é sequer absoluto como 
o capítulo mais completo 

e envolvente da série, mas 
com todas as transformações 
acontecendo como pano de 
fundo, coube à Cloud e os 
outros a tarefa de dar conti- 
nuidade à Fantasia Final que, 
felizmente, não parece estar 
sequer próxima do fim. m 
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UMA PILHA DE 
CARTUCHOS 


Os três CDs de Final Fantasy VII, so- A 
mados, têm pouco mais de 1.3GB de 
conteúdo. Considerando que o maior 
cartucho do Nintendo 64 tinha 64MB de | 
espaço (Resident Evil 2), seriam necessá- 

rios 21 cartuchos para acomodar todas 

as informações do jogo. 


Claro, esse cálculo é apenas hipotético, 
uma vez que o processo de gravação 
dos dados em um cartucho envolve 
compactação e outras ferramentas que 
otimizam o seu uso. Talvez até fosse pos- 
sível transportar o jogo de uma mídia 
para outra, mas não sem antes dar umas 
tesouradas aqui e ali para simplificar e 
reduzir o consumo de espaço. 


Safer Sephiroth é a 
última forma do vilão 


FFVII EM 8 BITS 


O mundo inteiro está animado para jogar o remake de FFVII, mas vale a pena aproveitar o espaço 
para recomendar também um 'demake' do jogo. Obra do estúdio chinês ShenZhen Nanjing Tech- 
nology (não-autorizada, é claro), Core Crisis reproduz a saga de Cloud e Sephiroth com a tecnologia 
dos consoles 8 bits. 


No projeto original foram utilizados alguns sprites de FFIle FFIII, mas muita coisa se perdeu no pro- 
cesso de produção. Alguns anos depois, o rom hacker Lugia2009 decidiu dar uma repaginada em 
Core Crisis, redesenhando todos os sprites, adaptando a trilha sonora original e corrigindo alguns 
elementos que destoaram do original, em quatro longos anos de trabalho árduo. Um verdadeiro 
remake do demake! 


Ironite 
Fight 
RedHil 
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ESCOLA 
BRASILEIRA 
Sab DE GAMES 


PUBLICIDADE 


Você está preparado para o 
Mercado de Games e Apps? 


Introdução às 


Métricas em Games e Apps 


O Curso 


Entenda o conceito do Funil de 
Conversão e as métricas de 
Promoção, Rentenção, Engajamento 
e Monetização, presentes nos 
modelos de negócios de games, 


aplicativos móveis e negócios online. 


E) Inscrição 


Valor total do curso R$ 395,00 
10x no cartão ou à vista com 5% OFF 


á 


Head de Business Development da StartApp 
Fundador da Gamebiz Mídia Interativa 
e da Escola Brasileira de Games. 


Quando: Sábado, 11 de Julho das 09hs às 15hs , 
Onde: Avenida Paulista, 302, Sala 55, 5º andar Junte-se a nós! 


Bela Vista - São Paulo/SP 


Telefone: [11] 9 7424-2661 (André Avelino, Coord. da EBG) E 2 


e-mail: secretaria Bescolabrasileiradegames.com.br www .escolabrasileiradegames.com.br 
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COMO OS ANOS 90 TIVERAM O SEU 
“CAMPEÃO DOS VIDEOGAMES” 


RELEMBRE O NWC 1990, A COMPETIÇÃO ORGANIZADA 
PELA BIG N PARA DESCOBRIR QUEM ERA O MELHOR 
JOGADOR DE NES DA AMÉRICA DO NORTE. 


Collor entrou pra presidência, MTV estreou no Brasil e o Cazuza foi 
dessa pra melhor. Para a Nintendo, esse ano foi responsável por firmar 
seu nome da história dos videogames com o início da era de ouro do SNES 
e por fazer umas das maiores e melhores competições de jogos na história 
desse mundo. Ele pode ter voltado em 2015, mas o Nintendo World Cham- 
pionships de 1990 é digno de ser relembrado! Está pronto para descobrir 
quem é o“campeão Nintendo do mundo”? 


O: de 1990 não foi como qualquer outro: Mandela saiu da prisão, 
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Uma grandiosa festa 


Nos anos 80, a Nintendo já era uma referên- 
cia na indústria de videogames, tanto por 
salvá-la da maior crise de sua história, quanto 
por trazer inovações com o NES e o Game 
Boy. Na verdade, ela já era uma referência em 
“maluquice” também, já que uma máquina 
de costura para o seu console de mesa e até 
um modem de fax foram cogitados (e até 
mesmo lançados). A Big N era a empresa per- 
feita para fazer o maior evento de jogos que 
o mundo já tinha visto, com todo o poder 
que ela tinha, se é que você me entende. 


Foi assim que surgiu o Nintendo PowerFest 
'90. Feito em parceria com a nova-iorquina 
MEGA, ele foi prometido ser “O Evento de Máquina de costura? E você aí 
1990”, como mostram documentos da épo- reclamando do Virtual Boy 
ca. Em uma época em que nem sequer a 
E3 existia, ter uma festa como essa era algo 


maravilhoso para todos os fãs de jogos, dada mo. 
a quantidade de atrações que estariam dis- (intondo 34 


poníveis, várias delas hoje comuns. EST 
A PowerFest era um evento itinerante e pa- 
rou em trinta cidades diferentes dos Estados 
Unidos e do Canadá — já podemos concluir 
que o“World” Championships não era tão 
mundial assim — e, além das eliminatórias 
do campeonato, também trazia outros dois 
espaços para os visitantes e competidores, 
além de estações especiais com o recém-lan- 
çado Game Boy, um Mario inflável gigante, 
um estande da revista Nintendo Power e 
vários outros das patrocinadoras do evento, 
como Pepsi, Oreo, Reebok e Panasonic. Pôster do Nintendo Powerfest 90' 
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O Super Stage era composto de um espetáculo de uma hora e meia, que se re- 
petia durante o evento todo. Dentro dele rolavam shows de mágica baseados 
nas franquias Mario e Zelda feitos pelo ilusionista Jarred Parker, apresentações 
musicais (com canções que revelavam dicas para certos jogos, sério), informa- 
ções sobre títulos que ainda seriam lançados e a cereja do bolo: os Nintendo 
Game Counselors (ou “conselheiros de jogos da Nintendo”) estavam lá para 
tirar todas as dúvidas dos jogadores e dar dicas especiais para os games da 
empresa. 


Ah, os anos 90 e suas dancinhas inspiradoras... Quer ver? Clique na foto e confira 


A parte mais inovadora do evento foi, entretanto, o Power Walk. Pela primeira 
vez na história da Big N, todos os fãs podiam testar games que nem haviam 
sido lançados ainda, em versões jogáveis de demonstração. Segundo o produ- 
tor da PowerFest, Danny Socolof, em documentos da época, “era como sentir o 
gosto do futuro”. E não era qualquer joguinho não: estavam disponíveis, entre 
outros, Super Mario Bros. 3, Final Fantasy, Maniac Mansion, Double Dragon 

Il: The Revenge, Ninja Gaiden Il: The Dark Sword of Chaos, River City Ransom, 
Mega Man Il e Castlevania Ill: Dracula's Curse. 
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É hora de competir 


O ponto alto da festa, sem sombra de dúvidas, era o Nintendo World Cham- 
pionships, é claro. Uma verdadeira competição para encontrar o melhor joga- 
dor de NES da América do Norte era tudo que as crianças precisavam, chama- 
do até de “Olimpíada dos Videogames” na época pelo Chicago Tribune, um dos 
maiores jornais dos EUA. Em cada parada da PowerFest, era instalada a NWC 
Competition Arena, com 102 estações de jogo individuais para os competi- 
dores, além de um palco especial, o Throne Stage, com sete estações e dois 
telões, usado das quartas-de-finais em diante. 


A galera botando pra quebrar jogando Rad Racer no Throne Stage 


HISTÓRIA 


O campeonato era dividido em três faixas etárias (menos de 12 anos, 12-17 
anos e mais de 17) e a classificação era feita pela contagem dos pontos obti- 
dos nos jogos. Em cada fim de semana, os competidores iam primeiramente 
às estações da Competition Arena e tentavam conseguir o maior número de 
pontos: todos que conseguissem o mínimo para as quartas-de-final eram clas- 
sificados (na categoria 12-17, 150.000 e, nas demais, 125.000). 


Aí a briga ia para o Throne Stage, onde eles competiam por recordes ainda 
maiores. Os semifinalistas que saíam dali eram convidados a voltar à Arena na 
tarde do domingo, quando a verdadeira final aconteceria. O vencedor era con- 
siderado o mestre do NES na cidade (ou “Wizard”, como chamavam) e já tinha 
um troféu de finalista, 250 dólares e malas prontas para a final, que seria em 
um lugar não menos sensacional: o parque da Universal Studios, na Califórnia. 
Além de tudo isso, havia um prêmio especial... um cartucho! 


Muito mais que uma luva 


Teve uma época que a Nintendo achou que 
poderia fazer uma luva capaz de funcionar como 
um controle de NES. A tal Power Glove foi lan- 
çada em 1989 e foi um fracasso tão grande que 
seu maior “legado” foi um filme: The Wizard (ou 
O Gênio do Video Game, no Brasil) era como um 
grande comercial para a Nintendo, responsável 
por apresentar Super Mario Bros. 3 ao público e 
imortalizar a frase “| love the Power Glove. It's so 
bad”. Em uma parte da trama, os protagonistas 
participam de um grande campeonato de jogos, 
o “Video Armageddon”, que também teria sua 
final no parque da Universal: a ideia dele era 
vencer jogo a jogo, em um limite de seis minu- 
tos. Agora a gente entende a inspiração por trás 
do NWC e, até mesmo, porque os finalistas eram 
chamados de”Wizards”, 


+“ PLAN 
" REPLAUS 


= 


Um cartucho, três jogos, muita história 


Já sabemos como o campeonato funcionava, mas, afinal, que jogos os desa- 
fiantes deviam vencer para conseguir o título de Campeão “Mundial” da Nin- 
tendo? Na verdade, não são apenas um, mas sim três: Super Mario Bros., Rad 
Racer e Tetris. Para a ocasião, a Big N fez um cartucho especial, homônimo ao 
torneio, que juntava os três games, formando um verdadeiro “triatlo digital” 
para a competição. 


As regras eram simples: cada competidor, em todas as fases do torneio, tinha 

6 minutos e 21 segundos para acumular seus pontos. Ao apertar Start no car- 
tucho, o primeiro jogo a aparecer era Super Mario Bros., cuja missão era conse- 
guir 50 moedas. Objetivo atingido, o próximo era Rad Racer, no qual o jogador 
devia terminar uma volta na primeira fase do jogo de corrida. Por fim, o último 
desafio era Tetris e a ideia era conseguir o maior número de pontos até que o 
tempo acabasse. 


HISTÓRIA 


A contagem dos pontos não era igual e cada título tinha um peso diferente: 
pontuação final = número de pontos em Mario Bros. + (número de pontos em 
Rad Racer x 10) + (número de pontos em Tetris x 25). Assim, os competidores 
deviam até mesmo ter uma estratégia de onde gastar mais tempo para con- 
seguir boas colocações; no entanto, a maioria dos finalistas eram verdadeiros 
mestres em Tetris, game que tinha o maior multiplicador. 


O legado do 6'21” 


O formato do NWC 1990 foi homenageado em NES Remix 2, lançado em 2014 
para o Wii U (e, posteriormente, no conjunto Ultimate NES Remix, para 3DS). O 
chamado Nintendo World Championships Remix trazia um desafio parecido 
com a da competição original: em 6 minutos e 21 segundos, era preciso conse- 
guir 50 moedas em Super Mario Bros. (com os pontos multiplicados por 2), 25 
moedas em Super Mario Bros. 3 e o maior recorde possível em Dr. Mario (com 
os pontos multiplicados por 100!). Por mais que não sejam os mesmos games, é 
muito legal ver a homenagem feita tantos anos depois. 
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Dos quase 1200 cartuchos feitos para o Championships, apenas 116 foram dis- 
tribuídos ao público pela Nintendo. 90 deles, cinzas e numerados, foram dados 
aos finalistas de cada cidade, como prêmio especial. Os outros 26 receberam 
uma nova carcaça — agora dourada, como era o de The Legend of Zelda — e 
foram sorteados em uma promoção da Nintendo Power. Todos os outros foram 
reutilizados em outras oportunidades ou destruídos. 


Nintendo World Championships-1990 
7 


1is hereby ce 


“Mario 


A honra de ter participado do NWC só não é maior que a ostentação dos prêmios 


Com essa “tiragem limitada”, os cartuchos feitos para a PowerFest '90 são consi- 
derados o “Santo Graal” do colecionismo de videogames: além de serem os car- 
tuchos mais raros de NES que já existiram, são oficiais, divertidos de se jogar e 
fazem parte da história da Nintendo. Para você ter noção, algumas cópias dele 
já foram vendidas no eBay e em outros leilões online por mais de 15 mil dólares 
cada uma. Algumas pessoas até já trocaram as carcaças dos cartuchos cinzas 
por dourados não-oficiais para tentar ganhar mais na venda; assim, os cinzas, 
por serem numerados, são atualmente considerados mais raros. 
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Descobrindo o campeão 


A grande final aconteceu dentro do antigo Star Trek Theater, 
dentro do parque da Universal Studios na Califórnia, nos 
mesmos moldes das fases anteriores. Os campeões do Nin- 
tendo World Championships '90 foram Jeff Hansen (-12), 
Thor Aackerlund (12-17) e Robert Whiteman (17+), que ga- 
nharam, cada um, 10 mil dólares, um carro conversível Geo 
Metro Okm, uma TV de 40 polegadas e um troféu dourado 
com a figura de Mario, invejável a qualquer jogador. 


Até mais que eles, os verdadeiros campeões foram aque- 
les que puderam aproveitar toda a magia que a PowerFest 
proporcionou, já no início dos anos 90. A volta do Cham- EE aaa y 
pionships agora em 2015 é a esperança de que as competi- | a 
ções de jogos continuem sendo tão divertidas como foram 
em 1990 e em todos os outros anos, dentro de nossas casas, 
com os nossos próprios consoles e histórias. m 


a a 


Seria bom se nós tivéssemos um desses por aqui, né? Thor Aackerlund (12 - 17) 
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Outras competições da Nintendo 


A Nintendo não viveu apenas de Championships 
e realizou algumas outras competições anos 
depois, mais ou menos nos mesmos moldes de 
1990: 


Nintendo Campus Challenge 1991: no ano se- 
guinte ao NWC., a Big N decidiu fazer um campe- 
onato entre alunos de diversas universidades dos 
EUA, com a final no Disney World, em Orlando. Foi 
criado um novo cartucho de NES para a competição, 
com novos objetivos para serem resolvidos em 6 
minutos: coletar 25 moedas em Super Mario Bros. 3, 
conseguir 100.000 pontos em Pin*Bot (um jogo de 
pinball) e acumular o máximo que conseguisse em 
Dr. Mario; 


Nintendo Campus Challenge 1992: a fórmula de 
1991 se repetiu, mas agora com jogos de Super 
Nintendo: conseguir 50 moedas em Super Mario 
World, completar duas voltas em F-Zero e aterrissar 
em dois alvos em Pilotwings; 


Nintendo PowerFest 1994: a festa voltou a ser 
feita nos moldes de 1990, mas com novos desafios 
de SNES: completar o primeiro nível de Super Ma- 
rio Bros.: The Lost Levels, terminar cinco voltas em 
Super Mario Kart e fazer o maior número de home 
runs possível em Ken Griffey, Jr. Presents Major 
League Baseball. Entretanto, o que mudou foi a final 
da competição: agora em San Diego, Califórnia, os 
vencedores de cada cidade foram divididos em qua- 
tro equipes e os dois melhores jogadores do time 
ganhador competiriam em um cartucho cronome- 
trável de Donkey Kong Country na finalíssima. 
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GAMERS BOOK £71 
Editora Escala - 1997 


inda estamos pra ver um 
detonado de Final Fantasy 
Vil tão completo quanto 
esse. Mais de 100 páginas com 
tudo o que você precisa saber 
para detonar o jogo de cabo a 
rabo. 


O preço de capa é de R$5,90, o 
que pode ser considerado um 
valor justo, se considerarmos a 
qualidade do conteúdo. 


A coleção Gamers Book não foi 
das mais longas, contando com 
apenas 8 edições. Eis a lista: 


&1: Final Fantasy VII 

H2: 007 Goldeneye 

H3: Breath of Fire 3 

H&4: The Legend of Zelda: Ocarina 
of time 

*5: Metal Gear Solid 

H6: Xenogears - Parte 1 

H7: Xenogears - Parte 2 

H8: Metal Gear Solid 2 
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Texto: Gabriel Toschi 


CONHEÇA UM POUCO MAIS SOBRE A EQUIPE 
QUE VAI TRAZER A MAGIA DOS JOGOS DE 
CORRIDA 16-BITS DE VOLTA AOS HOLOFOTES 
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história dos jogos eletrônicos de corrida começa em 1973 com Space 

Race, o segundo arcade feito pela Atari (depois de Pong). Depois dele, 

a coisa realmente começou a acelerar (perdão pelo trocadilho): as 
mecânicas acompanharam as melhorias técnicas dos consoles e PCs e, hoje, 
temos títulos cada vez mais realistas — deixando clássicos como Top Gear e 
Out Run vivos apenas na memória de muitos jogadores pelo mundo. 


Por outro lado, nunca houve um momento melhor para reviver sentimentos 
antigos como essa década. A expansão do desenvolvimento independente, os 
vários dispositivos móveis cada vez mais potentes e a grande onda de remakes 
e sucessores espirituais são bons indicadores disso. Então, por que não trazer de 
volta todos esses carros cantando pneu como nos bons anos 80 e 90? 
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Essa é a ideia de Horizon Chase, a 

nova criação da Aquiris Game Studio, 
equipe brasileira de desenvolvimen- 

to de jogos de Porto Alegre, no Rio 
Grande do Sul. Responsável por games 
como Ben 10: Wrath of Psychobos, Re- 
gular Show: The Great Prank War, Dra- 
gons: Wild Skies e o aclamado FPS para 
navegadores Ballistic, ela quer trazer 

de volta a magia dos clássicos das pistas. 
Conversamos com Israel Mendes, Diretor 
de Marketing da Aquiris, sobre o mercado 
e os projetos da empresa. 


Gabriel Toschi: Quem é a equipe que faz 
a magia da Aquiris Game Studio aconte- 
cer? 


Uma equipe de aproximada- 
mente 40 pessoas, entre artistas, game desig- ' 
ners, produtores, programadores, entre outras ps 
funções de apoio. É uma grande galera que vem A 
aprendendo com muitos e também ensinan- 
do muitos a fazer jogos, mas sempre tendo em 
mente que, no Brasil, somos todos aprendizes 
nesse mercado. Quanto à magia, não tem muita 
não. Fazemos uma linha menos romântica: mui- 
to planejamento, o máximo de talento possível e 
execução com excelência. 


GT: Como é trabalhar com desenvolvimento 
de jogos no Brasil? 


Desafiador. É um mercado muito rarefeito. Pouco 
incentivo, profissionais autodidatas, mercado descen- 
tralizado e com todos os contratempos fiscais que já 
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sabemos. Mas quem se joga nessa jornada com seriedade e maturidade tem colhi- 
do bons frutos. Nós da Aquiris estamos fazendo um trabalho que dá pra chamar 
de sólido já. São quase oito anos fazendo projetos cada vez mais sólidos e sempre 
aprendendo várias coisas novas. 


Costumo dizer duas coisas lá. A primeira é que não somos 40 pessoas, somos 40 


famílias; a segunda é que não estamos aqui só fazendo jogos, estamos fazendo 
história. 


o. “B 
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GT: Quais são os reflexos dessa popularização dos indies para o mercado 
de games nacional? 


IM: A formação de uma onda indie motiva muitos. Os que souberem aproveitar 
bem essa onda sairão, no mínimo, enriquecidos e crescerão em mentalidade, expe- 
riência e talento. Alguns outros viverão um sonho que, possivelmente, pode ter pro- 
blemas pra se realizar de forma plena. Mas sempre haverá outros modelos válidos, 
os quais poderão ser escolhidos como alternativa. Mesmo assim, se entenderem 
que a própria jornada do desenvolvimento é o prazer em si, então todos sairão com 
suas expectativas satisfeitas, bons jogos no portifólio ou uma bela experiência na 
bagagem. 
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GT: Vocês já fizeram vários (e ótimos) traba- 
lhos para empresas como DreamWorks e 
Cartoon Network... Como é ter seus jogos 
publicados com icônicos personagens e dis- 
poníveis em todo o mundo? 


É sempre uma empolgação só, pois a cada 
novo projeto temos uma liberdade criativa gi- 
gantesca de trabalharmos com personagens os 
quais admiramos ou somos fãs incondicionais. 
Bate um frio na barriga pra criar, mas a autono- 
mia que um parceiro como a Cartoon Network 
nos proporciona é algo que realmente inspira. 
Criamos a partir de IPs consagradas e tudo 
flui. Nos sentimos um pouco parte da própria 
Cartoon sob certo aspecto. É uma relação que 
queremos ter por muito tempo ainda, seja 
pelas excelentes oportunidades profissio- 
nais, seja por sermos fanboys dos desenhos 
mesmo (sem contar que nossos sobrinhos e 
afilhados nos adoram ainda mais quando 
falamos que trabalhamos com a Cartoon 
Network). 


GT: Qual é a maior inspiração de vocês 
enquanto desenvolvedores? E qual é o 
jogo preferido de vocês? 


Difícil responder essa, especialmente 
quando se trata de uma empresa de 40 
pessoas. Mas cito algumas franquias que 
sei que estariam presentes num top 5 do 
pessoal: Half-Life, Metroid, God of War, 
Street Fighter, GTA, FIFA, Left 4 Dead, 
League of Legends, entre outros. 
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GT: Como a ideia de Horizon Chase surgiu? Quais foram as maiores inspira- 
ções para ele? 


IM: Alguns dos gestores são das gerações passadas de jogos, desde o Nintendinho. 
O papo surgiu numa reunião de brainstorm. “E se fizéssemos um jogo de corrida 
arcade, estilo Top Gear e Out Run?” Começou tímida essa ideia, mas fomos evoluin- 
do; ela foi resistindo às sabatinas comerciais, de produto, técnicas, de arte, então, 
acabou sendo eleita. 


As inspirações foram exatamente esses jogos de corrida do passado, cujo saudo- 
sismo detectamos que ainda persiste em algum inconsciente coletivo mais desavi- 
sado. Quando se derem conta, estaremos oferecendo uma certa viagem no tempo 
revisitada e modernizada. Horizon Chase pretende dar um passeio no passado, 
mas manter as rodas no chão do presente. 


GT: O que os jogadores podem esperar desse projeto? 


IM: Acho que eles podem esperar um saudosismo revisitado. Um jogo arcade, com 
foco em diversão, mas com um certo descompromisso com todas as leis da Física. 
Deixaremos a simulação de lado para nos preocuparmos com pisar fundo e desviar 
do que estiver na nossa frente. Isso com uma sonzeira rolando ao fundo. 
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GT: De onde surgiu a ideia de 
trazer o Barry Leitch [composi- 
tor da icônica trilha de Top Gear] 
para compor e qual foi a reação 
dele com o convite? 


Nosso diretor de arte técnica adi- 
cionou o cara no Facebook para ver o 
que o cara estava fazendo hoje e iniciou 
um papo. A ideia era termos apenas uma 
trilha, o dólar estava nas alturas e isso dif- 
cultou um pouco as coisas no início. Depois, 
conversando melhor, o Barry comprou junto 
a proposta do jogo e avançamos. Ele curtiu 
na hora. Sonoriza brinquedos eletrônicos hoje 
e se pilhou muito pra fazer novamente jogos. 
Queremos que o game faça sucesso para fa- 
zermos mais pistas e mais trilhas com ele. Vida 
longa ao Horizon Chase e vida longa ao Barry nas 
pick-ups. O cara entende muito do que faz, vocês 
verão/ouvirão. 


GT: Para terminar, vocês poderiam deixar uma 
mensagem para todos que estão se aventuran- 
do agora nesse mundo do desenvolvimento de 
jogos? 


Seja pró-ativo. Jogue. Leia. Viaje. Assista filmes. 
Aprenda inglês. Faça jogos. Complete ciclos, os mais cur- 
tos primeiro. Gerencie uma carreira, não apenas projetos. 
Imagine-se daqui cinco anos. Conheça pessoas, de prefe- 
rência as do bem. Afaste-se dos idiotas. Mantenha distância 
regulamentar dos radicais. Desenvolva o senso crítico. Leve 
a sério a profissão de desenvolvedor. Tenha ídolos ou referên- 
cias pra se basear. Almeje uma vida estruturada. Seja agrega- 
dor. Saiba ouvir. Exercite sempre a empatia. E por aí vai... m 
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uando The Witcher 3: Wild Hunt chegou às lojas, confesso que 
não conhecia muita coisa sobre a série. Estava eu ali, com uma 
Ss embalagem recheada de conteúdo sobre o qual praticamente não 

fazia ideia do que se tratava. Abri o pacote e fui ao delírio. A julgar 
pelos brindes na caixa, o jogo era exatamente o que eu procurava: uma aven- 
tura épica se desenrolando por um mundo imenso, cheio de detalhes e histó- 
rias paralelas, tudo isso acompanhado de uma trilha sonora de primeira (à qual 
ouço enquanto escrevo este artigo). 


Enquanto instalava o jogo no meu Xbox One, comecei a pesquisar mais sobre a 
série. Uma das poucas coisas que sabia sobre The Witcher era que os jogos eram 
inspirados em uma série de livros que, por sua vez, eram inspirados na mitologia 
polonesa. Pesquisando um pouco mais “descobri” que não apenas os jogos cria- 
dos pela CD Projekt Red haviam derivado dos livros escritos pelo autor polonês 
Andrzej Sapkowski, mas também histórias em quadrinhos, jogos de tabuleiro e 
games para celulares e tablets se inspiravam nas aventuras criadas pelo escritor. 


Após começar a jogar, um pensamento não me saía da cabeça: eu precisava | 
mergulhar de cabeça na saga criada por Sapkowski. ' 


Assim o fiz e não me arrependo. E mais: não apenas recomendo fazer o mesmo 


como apresentarei aqui a série de livros que deu origem aos incríveis jogos da 
7 CD Projekt Red. 


“Ag. 97% 
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A SAGA DO BRUXO 
a GERALT DE RÍVIA 


Criada em 1992, a série The Witcher surgiu nas páginas da revista Fantastyka, 
uma publicação polonesa sobre ficção-científica e fantasia. Escrita por Andrzej 
Sapkowski — um economista que resolveu se aventurar como autor de contos 
— e lançada originalmente como WiedZmin, a série não demorou a se tornar 
conhecida na Europa. Mas foi somente em 2007 que Geralt de Rívia chegou às 
Américas (mais especificamente à do Norte), caindo nas graças do público e 
abrindo caminho para a disseminação global do “código” dos Bruxos. 


O BRUXEIRO - dana 


Ok, acredite ou não, a palavra WiedZmin não existe no vocabulário polonês. 

Trata-se de um neologismo, uma palavra criada por Sapkowski para servir 

de título para seus contos. Quando traduzida para o inglês pelo pessoal da 

CD Projekt Red, o termo usado foi outro neologismo: Witcher também não 

existia no vocabulário da língua inglesa até então. Portanto, quando a gale- Ee 
ra brinca com a história do Bruxeiro, saiba que nos EUA e na Europa o título | 

faz tanto sentido quanto faria se traduzido literalmente para a nossa língua! : 
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Não espere, porém, encontrar nos livros as histórias dos jogos. Os games da 
série The Witcher funcionam como uma espécie de “continuação” das aventu- 
ras narradas nas páginas escritas por Sapkowski. O Último Desejo, por exemplo, 
narra aventuras de Geralt que se passam anos e anos antes do primeiro jogo 
criado pela CD Projekt Red para computadores. E isso é bom porque você não 
se sente “reciclando” material, praticamente tudo o que você consumir sobre a 
série será material Único, nada de repeteco! 


No Brasil, os livros de The Witcher foram lançados em 2011 como parte da série 
A Saga do Bruxo Geralt de Rívia pela editora WMF Martins Fontes. Ao todo fo- 
ram quatro lançamentos: O Último Desejo, A Espada do Destino, Sangue dos Elfos 
e Tempo de Desprezo, lançados por aqui respectivamente como os Livros 1, 2, 

3 e 4, respeitando a ordem cronológica dos eventos da série. O quinto livro, 
Batismo de fogo, deve chegar às livrarias brasileiras em outubro desse ano, en- 
quanto que A Torre da Andorinha e A Senhora do Lago, os últimos livros da série, 
seguem confirmados, mas sem datas de lançamento definidas. 
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EEE WITCHER: A saga do bruxo Geralt de Rivia = Livro 4 


O ÚLTIMO DESEJO Ss 


O livro que ocupa a primeira posição da cronologia trata-se de uma 
coletânea que narra as primeiras aventuras de Geralt de Rívia escri- 
tas por Sapkowski. Descrito como um “bruxo sagaz e habilidoso. Um 
assassino impiedoso e de sangue-frio treinado, desde a infância, para 
caçar e eliminar monstros”, Geralt viaja por diversos reinos d'O Con- 
tinente criado pelo autor polonês em aventuras repletas de ação, 
referências a contos de fadas (como Branca de Neve, Rapunzel e 
Cinderela) e uma boa pitada de humor e cinismo. 
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É neste livro que somos apresentados a Cirilla Fiona Elen Riannon (Ciri, 
para os íntimos), em uma nova coletânea de histórias que se passam 
| depois das aventuras vistas em O Último Desejo e imediatamente an- 
tes dos eventos que dão início à saga The Witcher. 


SANGUE DOS ELFOS 


É aqui que a história começa “oficialmente”. Se os dois livros anteriores 
eram coletâneas de contos escritos por Sapkowski introduzindo con- 
ceitos e personagens, somente em Sangue dos Elfos a trama começa 
a andar e se desenvolver em um rítmo mais acelerado, aumentando e 
muito a grandiosidade dos eventos. Neste livro são apresentados per- 
sonagens conhecidos dos gamers como Triss Merigold e Emhyr var 
Emreis, bem como detalhes da ofensiva do Império Nilfgaardiano con- 
tra os Reinos do Norte. 


TEMPO DE DESPREZO 


O último título da série a ser lançado no Brasil até o momento mostra um momento de caos n'O 
Continente, com intrigas, divergências e rebeliões em todo canto. Enquanto Elfos e outros seres 
não-humanos são reprimidos pela sociedade, Magos brigam ferozmente entre si — uns apoiam os 
Elfos e outros, a raça humana. 


ESPECIAL 


Recentemente, a WMF Martins Fontes relançou os livros da série com artes de 
capa baseadas em The Witcher 3 da CD Projekt Red como parte da coleção The 
Witcher (com a logo dos games e tudo). Se você se tornou fã do jogo e pretende 
começar a se aventurar nas páginas dos livros, essa reedição pode ser um ótimo 
ponto de partida! 


COMO LER THE WITCHER 


Se você comprou a edição nacional, é bem fácil acompanhar a série na ordem cronólogica 
certa. Afinal, as edições brasileiras só foram publicadas recentemente (qual é, 2011 foi pra- 
ticamente ontem!) e vêm todos com uma indicação de número do livro. Mas se o seu lance 
é acompanhar as aventuras de Geralt em inglês, a gente te dá uma mãozinha! Abaixo, você 
confere a ordem correta de leitura: 


71 - The Last Wish (escrito em 1993) 

&2 - The Sword of Destiny (escrito em 1992) 
&3 - The Blood of Elves (escrito em 1994) 
&4 - Times of Contempt (escrito em 1995) 
&5 - Baptism of Fire (escrito em 1996) 


Outros dois livros da série, The Tower of the Swallow (1997) e The Lady of the Lake (1999), têm 
lançamentos norte-americano previstos para 2016 e 2017, respectivamente. 
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Se “apenas” os livros não são o suficiente para saciar a sua sede por mais The 
Witcher, saiba que existem diversos outros produtos baseados na série. 


Por exemplo, a editora norte-americana Dark Horse lançou no ano passado uma 
série de histórias em quadrinhos baseada nos jogos da CD Projekt Red e atual- 
mente está lançando mais uma. 


A primeira história, The Witcher: House of Glass, foi lançada em 2014 como uma 
minissérie em cinco edições. A trama acompanhava Geralt em suas andanças e 
narra o encontro do Bruxo com um caçador cuja esposa foi supostamente trans- 
formada em uma vampira. A dupla segue floresta adentro e encontra uma casa 
repleta de estranhos vitrais e uma atmosfera bastante misteriosa. 


A segunda minissérie, The Witcher: Fox Children, ainda está em andamento nos 
EUA. Dessa vez, Geralt e seu amigo, o anão Addario, precisam chegar a Novigrad 
e decidem pegar carona em um dos barcos no porto de Windley. O problema é 
que o navio no qual embarcam leva escondida uma Criança Raposa, cria de um 
monstro perigoso e extremamente letal... 
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Além dessas HQs, The Witcher contou ainda com uma 
série de histórias em quadrinhos baseadas na obra de 
Sapkowski lançadas na Polônia entre 1993 e 1995. O 
visual não é dos melhores, e é até difícil levar a sério 
um Bruxo com o corte de cabelo estampado nas capas 
das histórias. Em 2011, uma nova HQ polonesa foi lan- 
çada com roteiro original e visual baseado no jogo The 
Witcher 2: Assassins of Kings. 


INCEPTION DOS JOGOS 


Se em The Witcher 3: Wild Hunt temos o divertido jogo de cartas 
Gwent, responsável por horas e horas de abandono do resgate de 
Ciri na missão principal, nos jogos anteriores podíamos passar al- 
gum tempo jogando Dice Poker ou batendo uma queda de braço 
com a galera entre uma cerveja e outra. 


E se você acha que isso é pouco, saiba que na 
década de 1990 a franquia teve sua própria série 
de TV e até mesmo um filme lançado nos cine- 
mas. Sob o título The Hexer (que, curiosamente, 
até então era a tradução do termo WiedZmin 
para o inglês favorita do criador da série), o lon- 
ga-metragem nada mais era do que a série de TV 
picotada em um aglomerado de cenas somando 
cerca de duas horas de duração. Nem preciso di- 
zer que a crítica especializada e o público caíram 
em cima, né? Até o próprio Andrzej Sapkowski 
já demonstrou detestar as duas produções, de- 
clarando só poder descrevê-las com “uma única 
palavra obscena, mas curta”. 


ESPECIAL 


Mas se você é daqueles que prefere interagir com o meio a apenas observá-lo (ou 
imaginá-lo), a série também é muito bem servida. Além dos aclamados títulos 
produzidos pela CD Projekt Red, há jogos recentes como o MOBA para aparelhos 
portáteis The Witcher Battle Arena e o jogo de tabuleiro The Witcher Adventure 
Game (disponível também em formato digital para computadores,smartphones 
e tablets), bem como preciosidades mais antigas como cardgames poloneses e 


jogos em java para celulares. 


Assim, a franquia The Witcher se estende por diversas mídias que ajudam a nos 
manter entretidos e imersos na rica saga criada em 1992 por um economista 
polonês. Quem diria!? 


Dom! 


« PLA 
“ REPLAU 


1 ; | 
ami ; Bo 


- 


= 


Be 
-. 


Gr! 5 


DS A NA 8 RS 


, 
. 
4 


